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Karya seni dengan komposisi yang terbatasi oleh dimensi tinggi dan kedalaman 
disebut 2D art (What is 2D Art?, 2020). Sedangkan 2D artist merupakan seniman 
yang membuat 2D art tersebut. Penulis telah memiliki ketertarikan dalam karya 
seni jenis ini sejak lama dan telah memutuskan untuk menjadikan pekerjaan 
utama penulis di masa depan sebagai 2D artist. 2D artist banyak dibutuhkan di 
berbagai macam perusahaan, dan berbagai macam pekerjaan. Tentunya karena 
kebutuhan yang banyak tersebut datang dari berbagai macam perusahaan atau 
orang yang membutuhkan 2D artist entah untuk kebutuhan apapun dan juga 
karena 2D art dapat dibagi menjadi berbagai jenis sesuai dengan medium dan juga 
gaya menggambarnya, 2D artist juga dapat dibagi menjadi banyak jenis sesuai 
dengan jenis art yang dibuatnya baik untuk kebutuhan konsumen art tersebut 
maupun untuk mengikuti selera style seni artist yang membuatnya sendiri. Penulis 
tertarik untuk menjadi 2D artist yang fokus pada pembuatan ilustrasi dan concept 
art dengan gaya menggambar yang mirip dengan gaya menggambar perusahaan 
game. 
Meskipun penulis telah lama menjadi 2D artist namun pengalaman dan 
pengetahuan penulis dalam dunia kerja perusahaan game masih sangat terbatas 
dan bahkan tidak ada sama sekali. Oleh karena itu proses perjalanan magang yang 
telah penulis lewati selama 3 bulan ini telah membuka pikiran penulis tentang 
banyak hal termasuk hal-hal yang tidak penulis duga akan menjadi hal krusial 
yang perlu diperhatikan saat menjadi 2D artist. Penulis telah menemukan banyak 
pelajaran terkait hal-hal yang mampu mempengaruhi proses dan hasil pekerjaan 
2D artist baik ilmu yang telah penulis duga akan sangat mempengaruhi proses 
pekerjaan penulis seperti tingkat pemahaman mengenai fundamental menggambar, 
anatomi, membayangkan gambar dalam bentuk dan space 3D, maupun hal lain 
yang kurang terduga oleh penulis seperti pentingnya efisiensi dalam membuat 
karya telah muncul dihadapan penulis sebagai informasi yang baru dan juga 
sangat membantu selama menjalani proses magang sebagai 2D artist ini. Proses 
magang ini juga telah membantu penulis mengembangkan skill penulis dalam 
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membuat karya seni personal penulis meskipun karya seni yang penulis buat 
berbeda dengan tugas-tugas yang sedang penulis kerjakan bersamaan dengan kerja 
magang penulis saat itu juga. Penulis hendak mengungkapkan berbagai hal yang 
menurut penulis penting untuk diperhatikan dalam mengerjakan tugas 2D artist 
yang penulis dapatkan dari proses kerja magang ini dengan harapan penulis dapat 
menangkap hal-hal yang membuat tugas 2D artist menjadi sangat penting dalam 
proses pembuatan game dan dapat membagikannya kepada para 2D artist dengan 
posisi yang mirip dengan penulis saat awal menjalani magang atau kepada para 
seniman yang tertarik untuk menjadi 2D artist atau tertarik untuk menambah ilmu 
di bidang ini. 
Menurut penulis, proses kerja magang merupakan sebuah pengalaman 
yang sangat menguntungkan bagi penulis dalam mengembangkan skill penulis 
sebagai 2D artist dan dalam mempelajari hal penting dalam tugas 2D artist dalam 
proses pembuatan game. Akhir kata, penulis hendak mengucapkan terima kasih 
sebesar-besarnya karena telah membantu penulis menyelesaikan laporan magang 
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Magang merupakan sebuah kewajiban bagi setiap mahasiswa dan hal tersebut 
tidak lepas dari mahasiswa seni. Saat menjalani magang, penulis memilih untuk 
melaksanakan magang di perusahaan game Gambir Studio sebagai 2D artist 
dengan alasan ingin memperluas wawasan penulis sebagai 2D artist namun tetap 
mempertahankan gaya menggambar yang telah penulis miliki yang juga sama 
dengan style yang terdapat dalam perusahaan game tersebut. Saat menjalani 
proses magang penulis menemui beberapa kendala seperti kurang kuatnya 
fundamental penulis terkait membayangkan objek gambaran dalam bentuk tiga 
dimensi (3D)   saat mendesain karakter yang lalu penulis mampu lewati dengan 
membuat  grid  3D diatas  badan  karakter  dan  membayangkan  bentuk  badan 
karakter dan juga dengan bantuan pembimbing lapangan penulis. Dari proses 
magang ini, penulis mendapatkan banyak pelajaran penting bahwa fundamental 
dalam menggambar adalah hal yang sangat perlu diperhatikan dalam pekerjaan 
sebagai 2D artist di sebuah perusahaan game. Hal lain yang penulis dapatkan 
adalah pentingnya kesadaran 2D artist dalam mengatur efisiensi pengerjaan 
dengan berbagai cara termasuk menggunakan segala macam fitur yang dapat 
membantu 2D artist dalam meningkatkan efisiensi dalam pembuatan karya untuk 
game, terakhir bantuan kritik dan saran yang konstruktif juga dapat membantu dan 
sangatlah penting dalam menentukan tingkat perkembangan 2D artist dan kualitas 
karya. 
Kata  kunci  :  magang,  2D  artist,  fundamental 
manajemen efisiensi, kritik konstruktif 




Internship is a responsibility that needs to be done by every college 
student out there, and art students are also one of them. When the writer's doing 
the internship, the writer chose to try to work at a game studio called Gambir 
Studio as a 2D artist with a reason of wanting to broaden the writer's knowledge 
as a 2D artist while still maintaining the writer's main artstyle that's also similar 
to Gambir Studio's artstyle. While working there, the writer found a couple of 
problems such as the writer's lack of skill and understandings in the fundamental 
of drawings especially in imagining an object in it's 3D form in a 3D space. This 
problem can be overcomed by drawing a 3D grid on top of the object and also 
with the help of the writer's mentor at Gambir Studio. From this experience also, 
the writer got to understand that fundamental in drawing is a really important 
thing that needs to be paid attention to in a 2D artist's job in a game company. 
Other important lessons that the writer got from this internship experience are the 
importance of managing efficiency in drawing as a 2D artist that can be done 
with trying out new stuffs and also using a program's features to it's fullest. Lastly 
the writer also thinks that the willingness of accepting constructive feedbacks and 
also critiques are one of the most important aspect that every 2D artist needs to 
be able to do to be a better artist overall. 
Keywords : internship, 2D artist, fundamental in drawing, 
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